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3. 教育研究活動報告 
3.1. 認知支援システム学講座 
3.1.1. 講座およびプロジェクトの概要 
認知支援システム学講座は知能システムコースの中の一部門で，人工知能や認知科学をベースに人間の問題解決的作業
やさらに創造的作業を支援するシステムに関する研究を行うことを大きな目標としている． 
 本講座では，2005 年 9 月に小方が着任して以来，「物語生成システム」の研究開発を主要な研究項目に立て，講座にお
ける基幹的なプロジェクトとしている．本報告では，この「物語生成システムプロジェクト」の概要を紹介する． 
3.1.2. 物語生成システムプロジェクト 
物語生成システムとは，人工知能を初めとする先端的なソフトウェア技術を利用し，物語の技法や知識に基づいて，物
語テクストの自動的もしくは半自動的な生成を行うシステムを意味する．物語生成システムの研究はもともと人工知能や
認知科学におけるプランニング，知識表現，スキーマ等の研究と結び付いて行われて来たが，近年ではさらに発想支援，
創造性，ヒューマンインタフェース等を巡る学際的な研究分野として世界各地で研究・開発が活発化している． 
物語は，膨大な情報を一定の方針に基づいて組織化する人間的な方法であり，また人間の代表的な創造活動でもある．
本研究は，物語が持っているこのような性格を情報処理技術を用いて支援することを目的としているが，同時に物語その
ものが持っている様々な興味深い特徴を情報処理モデルという枠組みを通じて探求するという純粋な学問的目的も持っ
ている．また学際的な特徴を持っており，特に文学理論の中の物語論という確立された学問的領域と密接に関連する．物
語論はもともと人文科学，記号論や構造主義等の哲学・思想から発生したもので，今日では人間の文化，芸術，社会，歴
史，思想などを考える上でのひとつの基盤をなしている．本研究は人工知能・認知科学という情報処理の学問領域とこの
物語論との融合を大きな特徴としている．それによって，基本的に分析的な学問である物語論が開発して来た技法や知識
や方法をプログラムによって構成する，という新しいアプローチが可能になる．「物語（Narrative）」には，ストーリー・
言説（語り方）・登場人物・世界状況・表現（言葉，映像，音楽等）など様々な側面があり，それらが複雑・微妙に絡み
合うことで「物語」の全体を構成している．物語生成システムは，これら様々な側面のそれぞれをモジュール化し，その
有機的な組み合わせとして全体を構成することによって，物語が持つ仕組みを従来とは全く異なる新しい方法で究明する
ためのひとつの方法である． 
さらに，本研究はより大きな構想として，物語産出―消費システムとして現代社会を眺めるという思想や哲学を発想の
そもそものベースとしており，その意味で思想・哲学及び社会学をはじめとする社会科学との関連する． 
 
3.1.2.1. 研究の背景 
認知科学・人工知能による物語生成システムの研究は，問題解決，スキーマ，自然言語意味処理，創造性などの重要な
主題との関連で 1960 年代頃から継続的に行われて来た．代表的な成果として，Meehan(1980) は，登場人物達の目標と
計画に基づく問題解決行動をストーリーの展開と同一視する Tale-spin システムを提案した．このシステムはまた概念依
存理論をはじめ自然言語意味処理の成果を利用している．Okada & Endo(1992) は，やはり問題解決に基づく物語生成
システムを開発したが，さらに大規模な概念辞書が導入されている (岡田, 1991)．Mueller(1990) の Daydreamer シス
テムは，白昼夢様の自然言語文章を生成するシステムであるが，物語生成システムの興味深い一例と見ることも可能であ
る．この研究では，目標‐計画型知識構造，プロダクションルールによる生成制御，セレンディピティーによる概念的処
理など，多彩な方法が使われている．Bringsjord & Ferrucci(2000) が提案した BRUTUS システムは，テーマ構造によ
